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Resumen

A través del acercamiento con la empresa Tutorkids se identifico que no cuenta con juego
didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias, dirigido a nifios de 3 a 6 afios.

Por lo que se planted el siguiente objetivo: Crear un juego didactico para facilitar el
aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa
Tutorkids.

Se realiz6 una herramienta de validacion para conocer la percepcion del cliente, grupo
objetivo, conformado por (nifios de 3 a 6 afios en edad prescolar) y expertos en las areas de
comunicacion y disefio.

El resultado obtenido fue establecer una linea gréafica en las ilustraciones, que permitio que
el juego didactico fuera consistente y se recomendd a la empresa Tutorkids colocar el material

didactico en el salon de clases.
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CAPITULO I

INTRODUCCION



Capitulo 1
1.1 Introduccion

La empresa Tutorkids ha ofrecido a la poblacion de Guatemala sus servicios desde el afio
2015. Sin embargo, en la actualidad no cuenta con juegos didacticos para facilitar el aprendizaje
de lenguaje de sefias, dirigido a nifios de 3 a 6 afios. Por esta razdn se propuso resolver dicho
problema comunicativo a través de la elaboracion del siguiente proyecto: Rompecabezas con el
abecedario para lenguaje de sefias.

Para crear el concepto creativo se usara el método de Conexiones morfolégicas forzadas, y
a través de un método de investigacion l6gico inductivo se creara un marco teérico que respalde la
investigacion.

A través de herramientas de investigacion, comunicacion, disefio y validacion se
desarrollara el proceso de este proyecto. Los métodos de validacion seran encuestas al grupo
objetivo, clientes y un grupo de expertos. De esta Gltima herramienta se obtendran cambios
importantes para mejorar el resultado, y dejar un producto de comunicacion y disefio funcional

para el grupo objetivo.



CAPITULO 11

PROBLEMATICA



Capitulo I1. Problematica
2.1 Contexto

La empresa Tutorkids fue creada el afio 2015 por Paolagabriela Carrera de Garcia, y
actualmente se dedica principalmente al cuidado diario y aprendizaje de nifios en edad preescolar.

Con su Centro Educativo reflejan su sentido social, los valores que tiene y quieren difundir
en el pais ante sus clientes como una empresa con la capacidad de educar a los nifios en la ciudad
de Guatemala.

Por ello se determina que, tanto las familias como los educadores, no cuentan con material
didactico para educar y a la vez reforzar el lenguaje de sefias. Por ello se cree que es necesario crear
un rompecabezas de abecedario con lenguaje de sefias para entretener, reforzar y educar a los nifios.
2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

La empresa Tutorkids no cuenta con un juego didactico para facilitar el aprendizaje de
lenguaje de sefias, dirigido a nifios de 3 a 6 afios.

2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considero importante el problemay la intervencion
del disefiador — comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables: a) magnitud; b)
trascendencia; ¢) vulnerabilidad; y d) factibilidad (se despejan todas y cada una de las variables).

2.3.1. Magnitud. En la Republica de Guatemala habitan 17,25 millones de personas, y esta

divida en 22 departamentos. Entre ellos se encuentra la ciudad de Guatemala que en la

actualidad acoge a 7 millones de habitantes. Dentro de este departamento existen
aproximadamente 25 empresas dedicadas a la actividad de su empresa, y entre ellas, se
encuentra la empresa Tutorkids que atiende aproximadamente a 36 nifios, cantidad de

clientes reales.



;o 17 2 Millones de
Republica de Guatemala ° habitantes

Millqnes de
Ciudad capital de Guatemala habitantes

Empresas que se dedican ala
educacion con lenguagje de senas

Cliente reales de
TutorKids

Gréfica de magnitud realizada por la comunicadora y disefiadora.
2.3.2. Vulnerabilidad. Si la empresa no realiza el juego didactico de abecedario para
lenguaje de sefias, se perdera la oportunidad de facilitar el aprendizaje del lenguaje de sefias
a nifios en edad preescolar, dando asi paso al poco interés que tendran los nifios al no contar
con un material didactico que sea de su grado y visualmente atractivo.
Se pierde asi la atencién de los mismos ante las clases o0 proyectos que tendran como
objetivo acercar al nifio a un nuevo aprendizaje inclusivo.
2.3.3. Trascendencia. Al contar con un juego didactico para aprendizaje del lenguaje de
sefias, la empresa podré hacer del aprendizaje un momento ameno y de mayor interés por
parte de los nifios, ya que no solo se estard ensefiando de una manera sistematica, al hacer
un aprendizaje significativo donde se combina el aprendizaje y la diversion.
2.3.4. Factibilidad. La creacion de un juego didactico para aprendizaje del lenguaje de
sefas es factible, porque cuenta con los recursos necesarios para llevarse a cabo.
2.3.4.1 Recursos Humanos. La empresa Tutorkids cuenta con el capital humano adecuado

que tiene la capacidad, el conocimiento, la experiencia y las habilidades para el manejo de



las funciones de reproduccion de material didactico que se desempefian dentro de la
organizacion.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales. Los ejecutivos de la empresa autorizan al personal para
que esté en disposicion de brindar toda la informacion necesaria de la empresa para llevar
a cabo este proyecto.

2.3.4.3 Recursos Econdémicos. La empresa Tutorkids cuenta actualmente con los recursos
necesarios, que posibilita la realizacion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnoldgicos. La empresa Tutorkids cuenta con el equipo y las
herramientas indispensables para elaborar, producir y distribuir el resultado del proyecto de
graduacion. Por su parte, el comunicador-disefiador cuenta con las competencias
profesionales y el siguiente equipo para llevar a cabo el proyecto:

. Computadora HP Pavilion

. Céamara fotografica Nikon

. Programa Adobe CC

. Tableta digital Wacom



CAPITULO I1I

OBJETIVOS DEL DISENO



Capitulo I11. Objetivos del disefio

3.1 El objetivo general

Crear un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios
de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa Tutorkids.
3.2 Los objetivos especificos

Recopilar toda la informacion necesaria de la empresa Tutorkids para que el juego didactico
sea coherente a su filosofia de ensefianza.

Investigar referencias bibliogréaficas y en sitios web acerca de la creacién de juegos
didacticos para que la construccion del juego sea correcta.

lHustrar cada uno de los dibujos y disefios que llevara cada pieza dentro del juego.



CAPITULO IV

MARCO DE REFERENCIA



Capitulo IV. Marco de referencia
4.1 Informacion general del cliente
La empresa Tutorkids fue creada el afio 2015 por Paola Gabriela Carrera de Garcia, y
actualmente se dedica principalmente al cuidado diario y aprendizaje de los nifios.
4.1.1 Misién. Ofrecer un servicio educativo integral y profesional en donde los nifios
adquieran, apliquen y desarrollen conocimientos, habilidades y actitudes que los haga
competentes para la vida diaria.
4.1.2 Vision. Ser una institucion comprometida con la educacion y el cuidado infantil a
través de la construccién de programas educativos funcionales y de calidad que logren
resultados a corto y largo plazo. Mediante la fusién del juego y aprendizaje.

4.1.3 FODA.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

« Educacion de lenguaje de « Educacion personalizada
sefas.

* Estimulacion temprana en nifnos.

Grupos pequefios por aula.
pos peq P * Consolidar la imagen del Centro

Educativo en los guatemaltecos .

+ Oportunidad de trabajar junto con
» Utilizacion de redes sociales. los padres de familia debido a la
situacion actual del pais.

DEBILIDADES AMENAZAS

» Baja adaptacion a los cambios
tecnologicos.

* Ubicacion en un lugar centrico.

» Falta de material didactico.

N Faltg ‘:-'E recursos para * Centros Educativos con mayor
publicidad. experiencia en el ambito.

* Respuesta tardia via correo » Centros Educativos con
electronico. instalaciones grandes.

* Poco mobiliario y equipo » Competencia de los Centros
en las aulas. Educativos aledafios.

Tabla elaborada por la comunicadora y disefiadora

Ver Brief completo en anexo 1.



4.1.4 Organigrama

ADMINISTRACION

DIRECTORA DIRECTORA
. PEDAGOGICA . OPERATIVA

SUB DIRECTORA PERSONAL
PEDAGOGICA OPERATIVO

PERSONAL
DOCENTE




CAPITULO V

GRUPO OBJETIVO



Capitulo V. Definicién del grupo objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo objetivo comprendido por nifios y nifias, comprendido
de 3 a 6 afios en edad preescolar, con un NSE C3-D1, gustos por compartir actividades en familia,
ver television, realizar juegos en casa, salir y compartir con amigos en el colegio.

Personas extrovertidas, capaces de resolver problemas de su edad.

5.1 Perfil geografico

El grupo objetivo reside en zonas aledafias a zona 1, sus padres trabajan en zona 1 Capitalina
de Guatemala, transita por zona 18, 17, 06, 01, 02 y 09. Los padres se entretienen en centros
comerciales, cines, parques locales, redes sociales, navegacion en internet, Netflix y YouTube. Los
nifios ven canales infantiles en television por cable. El proyecto se ubicara en 12 calle 2-70 zona 1
de la Ciudad Capital de Guatemala.

El Centro de aprendizaje y guarderia Tutorkids cuenta con amplias instalaciones,
iluminacién adecuada, salon Montessori y salén dedicado a la estimulacién en areas sensitivas,
motoras y neuroldgicas.

5.2 Perfil demografico

El grupo objetivo esta compuesto por hombres y mujeres de 3 a 6 afios de edad, es decir
estan en edad preescolar. Con un NSE C3-D1, y contempla las expresadas en la tabla de NSE
Multivex 2015.

Ver tabla completa de NSE en anexo II.

5.3 Perfil psicogréfico

El grupo objetivo cree en Dios, la familia, cree en personajes de mundos de fantasia, se

retine en colegios, posteriormente estan en casas 0 en actividades acompafiados de sus padres. Son

personas creativas, se aburren con facilidad y relacionan el aprendizaje con la diversion.



5.4 Perfil conductual
El grupo objetivo se caracteriza por ser personas que les gusta reir, correr, cantar, saltar,

jugar, experimentar, socializar, aprender y realizar juegos donde se puedan divertir.



CAPITULO VI

MARCO TEORICO
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Capitulo VI: Marco tedrico
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio

6.1.1 Crear. Segun la Real Academia Espafiola (2019) define crear de la siguiente manera:
“Establecer, fundar, introducir por vez primera algo; hacerlo nacer o darle vida, en sentido
figurado”.

Entonces, crear implica y se refiere a varias cuestiones. Por ejemplo, la concrecién
de algo gracias a la utilizacion de las capacidades que se ostentan y disponen. (Usha. 2018)
6.1.2 Juego. La real academia lo define como “Accién y efecto de jugar por
entretenimiento”. E-ducativa lo complementa diciendo que es un hecho motriz implicito en
la practica habitual del nifio. Se considera el mejor medio educativo para favorecer el
aprendizaje, fortaleciéndose con el todo el desarrollo fisico y psicomotor, el desarrollo
intelectual, el socioafectivo, etc.
6.1.2.1 Juego did4ctico. Es una técnica de ensefianza a través de la diversion cuyo fin es
que los nifios aprendan algo especifico de forma ludica. Estos tipos de juegos didacticos
fomentan la capacidad mental y la practica de conocimientos en forma activa. Para un nifio,
es mas facil recordar algo divertido y entretenido.

Ayudan a fomentar la capacidad cognitiva del menos, desarrolla distintas
capacidades como la memoria, autoestima, concentracion y el desarrollo social, entre otras.

(Securekids 2016)
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6.1.3 Aprendizaje. es el proceso a traves del cual el ser humano adquiere o modifica sus
habilidades, destrezas, conocimientos o conductas, como fruto de la experiencia directa, el

estudio, la observacion, el razonamiento o la instruccion.

El aprendizaje humano se vincula con el desarrollo personal y se produce de la mejor
manera cuando el sujeto se encuentra motivado, es decir, cuando tiene ganas de aprender y
se esfuerza en hacerlo. Para ello emplea su memoria, su capacidad de atencién, su
razonamiento I6gico o abstracto y diversas herramientas mentales que la psicologia estudia

por separado. (Raffino 2019)

6.1.3.1 Lenguaje de sefias. Es la lengua natural de las personas sordas. Una lengua que,
como cualquier otra, posee y cumple todas las leyes linglisticas y se aprende dentro de la
comunidad de usuarios a quienes facilita resolver todas las necesidades comunicativas y no

comunicativas propias del ser humano, social y cultural. (Pérez, 2011).

Vercher complementa diciendo que el lenguaje de sefias se basa en movimientos y

expresiones a través de las manos, 0jos, rostro, boca y cuerpo. (Vercher, 2018)

6.1.3.2 Aprendizaje de lenguaje de sefias. Cuando alguien nace sordo, es decir, con algun
tipo de dafio en su sistema de percepcion auditiva, no puede escuchar lo que se habla en su
entorno, y de alli que tampoco pueda usar esa capacidad natural para aprender la lengua que
hablan quienes estan alrededor suyo. Los sordos no oyen, pero ven, y se dan cuenta de que
una enorme cantidad de informacion se comunica con las expresiones de la cara, con las
posturas y movimientos corporales, y comienzan a hacer uso de esos recursos para

expresarse. (Oviedo, 2004)
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Para conocer los diversos enfoques en la ensefianza / aprendizaje de una lengua es preciso

entender, segun Jack Richards (1998, p. 35), dos grandes apartados:

a) Las teorias sobre la naturaleza de la lengua (competencia linguistica),

estructuras linguisticas.

b) Las teorias sobre la naturaleza del aprendizaje de una Lengua y los procesos

linguisticos y las condiciones que permiten el uso con éxito de estos procesos.

6.1.4 Nifiez. La nifiez es la segunda etapa de la vida de las personas, que abarca desde los 3

afios hasta los 12 afios, siendo una de las primeras etapas del desarrollo humano.

Dentro de la nifiez, se pueden distinguir a grandes rasgos 2 subetapas: la etapa de la
nifiez temprana que abarca desde los 3 hasta los 6 afos, y la etapa intermedia de la nifiez

que comprende desde los 6 hasta los 11 0 12 afios. (Uriarte 2019)

6.1.5 Preescolar. Es un adjetivo que se emplea para denominar a la etapa del proceso
educativo que antecede a la escuela primaria. Esto quiere decir que, antes de iniciarse en la

educacion primaria, los nifios pasan por un periodo calificado como preescolar.

La educacion preescolar es importante para la socializacion del nifio. Se trata de la
primera vez que se aleja del entorno familiar y que permanece tiempo sin sus padres. (Porto

y Merino 2013)
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6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio
6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.
6.2.1.1 Comunicacion. Hace referencia a la interaccion social, es decir a la accién y al
resultado de comunicarse. Es una accion social necesaria, ya que, si esta no existiese, nadie
seria capaz de conocer a fondo el mundo que nos rodea y mucho menos compartir las

experiencias propias de cada ser humano con los demas. (Raffino 2019).

Raffino agrega que en el proceso de comunicacion intervienen diferentes actores:

Mensaje: este se construye por los diferentes codigos, sefias y cualquier tipo de

comunicacion posible.

Emisor: se trata de aquel que toma la iniciativa para comenzar la comunicacion.

Receptor: es quien recibe todos los mensajes que ofrece el emisor.

Cadigo: es un conjunto de imagenes, claves y lenguaje que debe ser compartido por las dos
partes, es decir el emisor y el receptor, de modo contrario el mensaje no podria transmitirse

y no produciria la comunicacion.

Canal: al hablar el canal se hace referencia a el medio por el cual el mensaje es transmitido,
este puede ser grafico visual, como por ejemplo una publicidad en una revista u oral-

auditivo, como puede ser hablar con otra persona.

Contexto: depende del contexto en el que se desarrolle el mensaje que se va a enviar, es ¢

omo lo va a recibir el receptor.

Sonidos: los sonidos que interfieran en la transmision de un mensaje pueden afectarlo y

cambiar su contexto.
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Retroalimentacion: esta se genera cuando el receptor devuelve informacion luego de que
recibio el mensaje del emisor. Hace referencia a la interpretacion que le haya dado el
receptor bajo todos los elementos nombrados anteriormente que afecten a esa transmision,

como el codigo, sonido, canal, etc.

6.2.1.2 Esquema de comunicacion.

Tabla elaborada por la comunicadora y disefiadora

6.2.1.3 Comunicacion visual

Se refiere a la transmisién y recepcién de un mensaje a través de imagenes, signos
o simbolos. Dentro de este tipo de mensajes pueden incluirse textos, letras o palabras

escritas, aunque siempre predomina lo no verbal. (Raffino, 2020)

6.2.1.3 Comunicacién gestual. Cuando mandamos un mensaje a otra persona a travées de

gestos hablamos de comunicacion gestual.

Si guifiamos un ojo a otra persona, asentimos con la cabeza o levantamos las manos

enfadados estamos comunicando mediante nuestros gestos un mensaje. (Garcia, 2019)
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6.2.1.4 Comunicacion por sefias. Es la forma que las personas sordomudas y sordas utilizan

para comunicarse.

Este tipo de comunicacion también es conocida como lengua de sefias o lenguaje de

signos, y se trata de poder comunicarse mediante los gestos. (Garcia, 2019)

6.2.1.5 Comunicacion no verbal. Segin Garcia (2019) la comunicacion no verbal es un

tipo de lenguaje con el que transmitimos mediante el cuerpo mensajes a otras personas.

Se trata de un lenguaje corporal: gestos, miradas, movimientos, posturas...
involuntariamente con nuestro cuerpo emitimos una serie de informacién que comunican

un mensaje.

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.
6.2.2.1 Disefio. Un disefio es plasmar una idea en un material visual o grafico. Wong (2019)
Menciona que generalmente las personas piensan en el disefio como en esfuerzo dedicado

a embellecer la apariencia exterior de algo, pero el disefio es mas que estética exterior.

(p.41)

“El diserio es un proceso de creacion visual con un propdsito”. Wong, W (1979). Es decir

que el disefio es efectivo cuando ademas de ser estético cumple con una funcion.

6.2.2.2 Disefio grafico. El disefio gréfico es resolver problemas de comunicacion visual e
informar a través de la construccion de mensajes efectivos y transmision visual creativa de
los mismos. Es una profesién que més alla de crear contenido visualmente estético,
transmite informacidn e ideas conceptualizadas que estan fuertemente relacionadas con su
funcionalidad y objetivos a un publico en especifico. El disefio grafico debe comunicar, ser

entendible y cumplir su objetivo, de lo contrario no es eficaz y pierde su finalidad.
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El disefio grafico abarca una amplia cantidad de campos laborales de los cuales
podemos mencionar: investigacion, publicidad, educacion, cultura, comunicacion,
mercadeo, medios de comunicacion, disefio editorial, disefio multimedia, disefio web,

disefio audiovisual, sefialética, fotografia, ilustracién, entre otros. (Bridgewater, 1992)

6.2.2.3 Disefio editorial. Es el area del disefio grafico especializada en la maguetacion y
composicion de diferentes publicaciones tales como revistas, periodicos, libros, catalogos
y folletos. Se encarga de organizar en un espacio texto, imagenes y, en algunos casos,

multimedia; tanto en soportes tradiciones como electronicos. Zanon (2007)

Zan6n (2007) agrega que la pretension del Disefio Editorial es disefiar obras y
difundirlas, comunicar eficientemente unas ideas a través de unas tipografias, colores,
formas y composiciones que muestren una relacion inequivoca del contenido con el

continente.

6.2.2.4 llustracion digital. Es el trabajo de ilustracion realizado con tecnologias
informéaticas. Como ilustraciones que es, igual que ocurre con la ilustracion tradicional,
debe mantener una funcion: describir un espacio 0 un personaje, contar una historia, vender

un producto, explicar algo... para obtener una respuesta por parte de quien la observa.

La ilustracion digital se combina muchas veces con la ilustracion tradicional, para
Ilegar a resultados muy personales y estilos Unicos que estan marcados por la impronta del
artista. Los conocimientos en técnicas tradicionales son muy valiosos para planificar y

plantear el posterior trabajo digital. (ArteNeo 2016)

6.2.2.5 llustracion vectorial. La ilustracion vectorial o plana se caracteriza por estar

formada por graficos vectoriales matematicos, los cuales son infinitos y por lo tanto no
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pierden su calidad al estar escalados. La ilustracion plana se realiza a través de herramientas

de software como Adobe Illustrator.

Este tipo de ilustraciones es sencillo, los colores son solidos, estan formados por
formas planas y no tienen muchos detalles por lo que el minimalismo destaca en este tipo

de ilustraciones.

Segun Lépez (s.f) la ilustracion vectorial se realiza por medio del aprendizaje de la
herramienta pluma, la cual se encuentra en los softwares que trabajan con vectores. Esta
herramienta es utilizada para crear los trazos y formas de la ilustracion. también agrega que
los efectos de iluminacién y sombras se representan de forma plana, sin efectos de

desenfoque o gradientes.

6.2.2.6 llustracion infantil. Funciona como una via de comunicacion con los nifios y nifias
ya que les permite comprender la realidad que los rodea (Furer, Sud, Kriger y Vasquez, s.f,

p.16).

Este tipo de ilustracion les permite a los nifios y nifias visualizar un mensaje textual
por medio de una historia ilustrada y por ello el proceso de compresion y analisis de

informacion es mas efectivo.

La base de la ilustracion infantil es la metéfora visual, la cual se desarrolla por medio
de la historia y contenido visual y los nifios y nifias interpretan este canal de comunicacion
como un juego que exterioriza sus emociones (Furer et al. P.30). La historia es el
diferenciador entre la ilustracion infantil y la de adultos ya que en las ilustraciones infantiles

van mas alla de presentar conceptos.
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Existen distintas técnicas que se aplican a este tipo de ilustracion, entre las mas
conocidas se encuentran: la acuarela, crayones de color, el acrilico, ilustracion digital y el
collage. Estas técnicas permiten que las ilustraciones sean creativas y llamativas para los
nifios, pero el uso de cada una de las técnicas mencionadas anteriormente depende de la

edad del nifio.

El ilustrador infantil debe investigar y tener conocimientos acerca de la psicologia
en las distintas etapas del nifio porque existen factores que pueden afectar la funcionalidad
de la ilustracion. Por ejemplo, al ilustrar para bebés de 0 a 2 afios de edad la mayoria de
personas piensa en colores pastel y claros. Sin embargo, los bebés no distinguen bien los
colores y por ello se deben usar colores de alto contraste. Garcharna (citado en Rojas, 2010,

p.44)

Gacharna (citado en Rojas, 2010, p.44) agrega las siguientes consideraciones para

ilustrar en distintos rangos de edad:

De 2 a 6 afios de edad: se debe contar una historia, investigar sobre que les gusta hacer a

esa edad y utilizar esos datos para alimentar la imaginacién del nifio.

De 6 a 10 afios de edad: es importante utilizar recursos como colores mas oscuros, el

degradé de fondos y personajes.
De 10 a 15 afios: llama la atencién el estilo comic, dibujos animados y manga.

6.2.2.7 Adobe Illustrator. Es un software que trabaja a través de formulas matematicas que
crean vectores, esto significa que la escala del tamafio del vector es infinita y no pierde
calidad. Adobe Illustrator es un programa que permite crear iconos, logos, ilustraciones

vectoriales, tipografias entre otros.
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Segun Adobe (2018) Illustrator contiene todas las herramientas de dibujo que sean
necesarias para convertir colores y formas en graficos sofisticados. La interfaz esta
compuesta por mesas de trabajo que funcionan como tableros de dibujo o de trabajo en los

cuales se plasman los gréaficos vectoriales.

6.2.2.8 Adobe Photoshop. Adobe (2018) define el programa como “la mejor aplicacion de
disefo y tratamiento de imagenes del mundo”. Adobe Photoshop CC es un editor digital de

fotografias, ilustraciones, sitios web, pintura digital, banners e imagenes.

Las iméagenes se trabajan a través de una sucesion de pixeles, por lo que estas no
pueden ser escaladas infinitamente. Adobe Photoshop CC cuenta con herramientas que
permiten componer, disefiar, transformar, ajustar, reparar, deformar y retocar imagenes y
crear composiciones creativas, por lo que el limite de edicion es la creatividad del disefiador

o fotografo.

6.2.2.9 Boceto. Es la accion de hacer trazos simples que representen una idea o concepto
en su forma més general previo al desarrollo detallado de la misma. Segln Pérez y Merino

(2012) el objetivo de un boceto es simbolizar ideas, pensamientos o completos.

Existen tres tipos de boceto:

Burdo: representacion sin detalles y contenido técnico. Es la representacion general de una

primera idea.

Comprensivo: este se realiza al mejorar el boceto burdo, haciéndolo mas comprensible.

Dummy: es cuando el boceto es preciso y su calidad es alta.



20

6.3. Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias
6.3.1. Ciencias auxiliares.
6.3.1 Semiologia. Esta ciencia es la encargada del andlisis de los signos. Ferdinand de
Saussure es considerado fundador de la semiologia y padre de la linguistica y concibio la
semiologia como “la ciencia que estudia la vida de los signos en el seno de la vida social”
(citado en Mora, s.f). Saussure (citado en Porto y Merino, 2008) indica que el signo esta
formado por significantes (imagen acustica) y un significado (la idea o interpretacion del

ser humano).

Cabe decir que la sociedad crea signos para comunicarse a través de ellos, lo cual
los convierte en medios de comunicacién. Cada sociedad tiene distintas formas de percibir
un signo ya que estos dependen de la lengua, el habla, la cultura y significados individuales

de cada persona.

6.3.1 Antropologia. Ucha (2009) indica que la antropologia estudia més alla del ser humano
como miembro de una sociedad, ademas de eso se centra en estudiar la respuesta que el
hombre da al medio al cual pertenece, siendo la cultura el elemento diferenciador del ser

humanao.

Porto y Merino (2012) agregan que, a finales de la Segunda Guerra Mundial, los
paises mas poderosos del mundo consiguieron desarrollar la antropologia a nivel
profesional, lo que permite reforzar la identidad como nacién. Entonces la antropologia
estudia al ser humano, su contexto, sus relaciones sociales, sus caracteristicas individuales

y fisicas, y su relacion con el entorno en el que se desarrolla.
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6.3.1 Sociologia. Es una ciencia que se dedica al estudio del individuo y su relacién en un
grupo social. Analiza, comprende e interpreta las acciones sociales y su impacto en una
sociedad. Los comportamientos de las personas son resultados de acciones sociales de otras

y constantemente se desarrollan y cambian.

El estudio de la sociologia permite observar nuestra propia sociedad como la de otra
persona e ir m&s alla de las caracteristicas personales de un individuo. De esta manera el
soci6logo no se preocupa Unicamente del estudio de las acciones sociales sino también en
las fuerzas sociales que sistematicamente provocan las acciones de los demas individuos en
una sociedad. Segin Weber (citado en Schaefer, 2012) para entender el comportamiento,
debemos aprender de los significados subjetivos de las acciones de las demas personas, en
otras palabras, ponerse en el lugar de los demas para entender como ven y explican su

propio comportamiento.

6.3.1 Psicologia. Es la ciencia encargada de investigar y estudiar las dimensiones
cognitivas, afectivas y conductuales de los seres vivos. Segun Nicuesa (2012) la psicologia
se encuentra dividida en diversas ramas que estudian, tedrica y practicamente, la amplia
variedad de comportamientos que desarrolla el ser humano como el aprendizaje, la

personalidad, los colores, el arte, forense, entre otras.

La psicologia aporta informacion importante para la comprension de los seres
humanos y el por qué piensan, sienten y actdan, es decir que es el estudio del desarrollo de

la mente humana en su entorno.

6.3.1 Psicologia del color. Es un campo de estudio que analiza el significado y percepcion

del color para el ser humano. El color puede estimular al ser humano a sentir una emocion
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y por ello la psicologia del color estudia como el contexto determina el efecto del color para

cada individuo.

Heller (2008) realzé una encuesta a 2000 hombres y mujeres entre los 14 a 97 afios
de edad para relacionar los colores con sentimientos y cualidades. De esta encuesta
concluyo que los siguientes colores son los mas apreciados a la vista del ser humano: azul

45%, verde 15%, rojo 12%, negro 10%, y amarillo 6%.

6.3.1. Psicologia de la Tipografia. La Tipografia es uno de los factores que mas impacto
tienen sobre los clientes. Por lo tanto, es una herramienta de comunicacién que resulta ser
un poderoso aliado a la hora de transmitir informacion e ideas. Esta probado que la forma
visual y el estilo de cada familia tipogréfica provoca una emocién diferente que puede ser

usada para transmitir diferentes conceptos.
Existen diferentes familias tipograficas las cuales se presentaran a continuacion:

Fuente Serif: son las mas apropiadas para textos largos puesto que son mucho mas legibles.

Son fuentes tradicionales y serias que transmiten respeto.

Fuentes Sans-Serif: son apropiadas para cosas como carteles y titulos. Son fuentes que

transmiten modernidad, seguridad, alegria, naturalidad y por supuesto minimalismo.

Fuentes Scrip: son apropiadas para titulos y firmas. Pueden expresar diversion o
modernidad, dependiendo del contexto en que se usen. No son recomendadas para textos

largos

Fuentes modernas: se usan fundamentalmente para optar modernidad. Crean tendencia,

transmiten inteligencia, estilo, sensacion futurista.
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Fuentes decorativas: se usan fundamentalmente para optar personalidad. Son fuentes
divertidas y casuales que suelen transmitir la sensacion de ser Gnicas y exclusivas.

(Hemisferio Digital 2017)

6.3.1. Pedagogia. Es el conjunto de los saberes que estan orientados hacia la educacion,
entendida como un fendmeno que pertenece intrinsecamente a la especie humana y que se
desarrolla de manera social. Por lo tanto, es una ciencia aplicada con caracteristicas

psicosociales que tiene la educacion como principal interés de estudio.

Porto y Merino resaltan la importancia de la pedagogia como la ciencia que estudia la
educacion y la didactica como la disciplina o el grupo de técnicas que favorecen el

aprendizaje. (2012)

6.3.1. Linguistica. Estudia todo lo relacionado con el idioma, léxico, forma de hablar,
pronunciacion, entre otros aspectos. La diversidad linglistica propone y recrea leyes y
normas para el habla a fin de concentrar el uso de la lengua en algo concreto, estudia su
funcionamiento general y cdmo se comporta en el medio ambiente y en el comportamiento

de los seres humanos.

Es la ciencia que estudia todos los aspectos del lenguaje, como la capacidad de
comunicar que tienen los humanos y todos los aspectos de una lengua como manifestacion

concreta de esa capacidad. (Alvarez, 2019).
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6.3.2. Artes.

6.3.2.1 Tipografia. Es la destreza, el oficio y la industria de la eleccion y el uso de tipos
para desarrollar una labor de impresién. Se trata de una actividad que se encarga de todo
lo referente a los simbolos, los nimeros y la letra de un contenido que se imprime en soporte
fisico o digital.

Es posible distinguir diversas ramas o divisiones en este arte, como la tipografia
creativa (que explora las formas graficas mas alla de la finalidad linguistica de los signos),
la tipografia de edicion (vinculada a las propiedades normativas de las familias de tipos), la
tipografia del detalle (centra en el interlineado, el interletrado y la marca visual) y la
macrotipografia (especializada en el tipo, el estilo y cuerpo de los simbolos). (Pérez y
Merino, 2012)
6.3.2.2 Pintura. Es el arte que consiste en la representacion grafica a partir de la utilizacion
de pigmentos y otras sustancias. Miguel Angel, Leonardo da Vinci, Rembrandt y Vicente
Van Gogh son algunos de los pintores artisticos mas famosos de la historia.

El origen de este arte se encuentra ya en la Prehistoria, y mas concretamente en las
conocidas como pinturas rupestres. Aquellas pueden llegar a tener mas de 40.000 afios de
antigliedad, se encuentran en cuevas y fueron realizadas por los seres humanos de aquel

momento como una forma de representacion artistica. (Pérez y Merino, 2014)
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6.3.3. Teorias.

6.3.3.1 Teoria del color. Segun Bender (2010) la teoria del color es un grupo de reglas
bésicas en la mezcla de colores para conseguir un efecto ideal. La teoria del color combina
estudios cientificos y artisticos desde el siglo XX basados en la comprension de la luz ya
que sin la luz no existe color. Segin Fotonostra (s.f) no es posible entender totalmente los
colores sin saber como funciona el caracter ondulatorio de la luz, lo cual se refiere a las

ondas en las que viaja la luz.

Esta teoria permite diferenciar colores luz de colores pigmento, realizar mezclas de
color, conocer las tres dimensiones del color (tono, saturacion y valor), identificar colores
primarios, secundarios y terciarios, y utilizar las gamas cromaticas fria o calida con el fin

de causar las sensaciones deseadas.

6.3.3.2 Teorias del recorrido visual. Es el movimiento que se hace con los ojos para poder
apreciar una obra, se fijan los ojos en un punto de la pintura y luego el camino que trazan

los ojos naturalmente para ver la totalidad de la obra.

Gil nos dice que el recorrido visual es el trayecto que realiza la vista en el anuncio
publicitario. La vista debe entrar ordenadamente y seguir un recorrido sin tropiezos para

poder observar y analizar los elementos del anuncio. (2009)

6.3.4. Tendencias.

6.3.4.1 Minimalismo. Este estilo de disefio busca dar mas protagonismo a los productos,
sin rodearlos de elementos que les resten protagonismo. De esta manera se pueden presentar
todo tipo de objetos, productos y servicios con sencillez y de forma directa. (Escuela

Superior de Disefio, 2020).
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Ejemplo de tendencia minimalista

Imagen recuperada de: https://uvesiete.com/minimalismografico/

6.3.4.2 Texturas contrastadas en impresion. Utilizar distintos tipos de texturas entre los
materiales impresos, algo que puede parecer arriesgado ya que hacerlo de forma correcta
requiere maestria. Entre estos se puede encontrar papeles con relieve, texturizados,

metalizados. Todo se vale para crear un conjunto armoénico. (Ensenyat, 2019)

Ejemplo de tendencia texturas contrastadas en impresion

Imagen recuperada de: https://www.kawwomarketing.com/blogs/publicidad-gdl/



https://uvesiete.com/minimalismografico/
https://www.kawwomarketing.com/blogs/publicidad-gdl/
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6.3.4.3 Tipografia Bold. Este tipo de tipografia en negrita consiguen dar al disefio un
enfoque moderno, e incluso pueden utilizarse con efectos tridimensionales. Otro tipo de
efecto que tendré auge es el movimiento. Algunas graficas experimenta con la Tipografia

cinética sobre imagenes estaticas que se comparten en formato video. (Alonso, 2020)

Ejemplo de tendencia tipografia bold

Imagen recuperada de: https://marketingdecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-

2020/

6.3.4.4 Composicion asimétrica. Brinda a los creativos espacios para aplicar elementos
graficos que comuniquen algo mas libre y abstracto, de una forma mas humana e
imperfecta. Consiguiendo captar la atencion del publico y transmitir incluso mensajes con

mayor audacia. (Alonso, 2020).


https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/
https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/

Ejemplo de tendencia composicion asimétrica:

28

Imagen recuperada de: https://marketingdecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-

2020/

6.3.4.5 llustracion personalizada. Tiene un estilo propio que las hace Unicas, mas frescas

y con juegos de manchas y lineas. Esto lleva a la ilustracion hecha a medida, personalizada

y que tienden a convertirse en un elemento mas de identidad de la marca. (Alonso, 2020).

Ejemplo de tendencia de ilustracion personalizada:

/// i ) y
gy < N
‘ ‘ ) ‘ S aall \o/d

Imagen recuperada de: https://marketingdecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-

2020/


https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/
https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/
https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/
https://marketing4ecommerce.net/10-tendencias-de-diseno-para-2020/
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6.3.4.6 llustracion plana 2.0. La ilustracion plana 2.0 surge de la ilustracion plana
tradicional con el fin de agregar cambios sutiles que brindan dimensién y revolucionan el
disefio plano. La evolucién 2.0 mantiene el minimalismo y elementos simples de la

tendencia original.

Algunas caracteristicas de la ilustracion plana 2.0 son bordes de colores simples y
sutiles, sombras planas o desenfocadas y degradé de color de relleno de los elementos
graficos. Segun Shenker (2016) esta evolucion surgio por una demanda de mejorar la
experiencia del usuario ya que el disefio plano es utilizado principalmente para paginas web
y aplicaciones, pero el disefio plano causa dificultad para que el usuario entienda

completamente en donde podian interactuar con elementos de la pagina.

Ejemplo de tendencia de ilustracion plana:

Imagen recuperada de: https://www.pinayu.com/blog/que-es-la-ilustracion-plana-o-

ilustracion-vectorial



https://www.pinayu.com/blog/que-es-la-ilustracion-plana-o-ilustracion-vectorial
https://www.pinayu.com/blog/que-es-la-ilustracion-plana-o-ilustracion-vectorial
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6.3.4.7 Tablero de tendencias.

Tipograffa Cocogoose JABCDEFGHIJKLMN q m H
*NOPQRSTUVWXYZ w| - %
abcdefghijkimn lli::;ll
Ropgrstuvwxyz Q (~v. l|| I C
& "’ ‘(‘:\.l’J N Composicion asimétrica
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CAPITULO VII

PROCESO DE DISENO Y PROPUESTA PRELIMINA
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico
7.1.1 Comunicaciéon. En el proyecto se incluirdn los conceptos principales de la
comunicacion, asi como también las formas especificas de comunicacion visual y
comunicacion por sefias. Ya que la comunicacion visual y la comunicacion por sefias
influye en el grupo objetivo de manera positiva ya que se sabe que los nifios en sus primeros
afios de vida aprenden por medio de material didactico, por lo tanto, en este proyecto se
aplicara para crear un juego educativo que sea atractivo para los alumnos y alumnas de

Tutorkids.

7.1.2 Disefio Gréfico. El disefio grafico permite solucionar de manera efectiva, visual y
estética un problema, por lo tanto, dentro del proyecto se estara aplicando los distintos
conceptos relacionados a disefio para crear una pieza grafica que sea atractiva a la vista de

los nifios.

7.1.3 Semiologia. La semiologia se aplica para conocer los signos y simbolos que utilizan
los alumnos para interpretar y comprender la informacion que se les transmite. Aplicarlo
dentro del proyecto con el fin de asegurar la comprension e interpretacion correcta del

proyecto a realizar.

7.1.4 Psicologia. Se aplicara dentro del proyecto para estudiar y comprender el
comportamiento, aprendizaje, personalidad y como el nifio se comporta a la hora de
aprender. Ya que se debe tener en cuenta que durante la nifiez su principal medio de
aprendizaje es por conexiones, tanto imagenes como sonidos o bien por medio de juegos.
Por lo tanto, es de suma importancia colocarlo dentro del proyecto ya que se debe disefiar

y crear un juego que se adecue a las necesidades de los nifios.
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7.1.5 Psicologia del color. La psicologia del color es importante a la hora de crear material
didactico para facilitar el aprendizaje de los nifios, ya que el color juega un papel muy

importante en la creacion de un entorno que fomente el aprendizaje.

Por ello en el proyecto se utilizara esta rama para poder utilizar el color adecuado,
asi como la correcta combinacion y colocacion, ya que puede afectar en gran medida la

atencion y el comportamiento de los nifios.

7.1.6 Tipografia. La eleccion tipogréfica para facilitar el aprendizaje, lectura y legibilidad
de los nifios es una parte importante dentro de la propuesta, ya que debe adecuarse a la edad
de los nifios, por lo tanto, se debe seleccionar las tipografias que favorezcan los procesos
lectores de los nifios. Tomando en cuenta aquellos tipos de letras que ofrezcan un mayor

grado de legibilidad para el grupo objetivo.

7.1.7 Pedagogia. Se aplicara dentro del proyecto ya que es la ciencia cuyo objetivo es la
educacion de los nifios mediante métodos y formas de aprendizaje y ensefianza. Por ende,
es necesario conocer y estudiar dicha ciencia para poder desatollar el proyecto de una mejor
manera con el fin de que los nifios aprendan y refuercen su aprendizaje en el lenguaje de

sefias.

7.1.8 linglistica. Se incluird dentro del proyecto la linglistica para conocer todo lo
relacionado a el idioma, la utilizacién y toda la forma del lenguaje de sefias, para asi poder
crear y transmitir de una mejor manera el proyecto grafico y que los nifios puedan entender

y comprender.
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7.1.9 Teoria del color. Se aplica dentro del proyecto esta teoria para elegir una correcta
combinacion de color, tono y saturacion adecuada dentro del disefio para conseguir la

correcta aceptacion del grupo objetivo.

7.1.10 Minimalismo. Se aplica dentro del proyecto la tendencia de minimalismo para
resaltar ciertos elementos dentro del disefio, siendo asi que se pueda presentar cada uno de

los disefios de una manera sencilla y directa.

7.1.11 Tipografia bold. El uso de esta tendencia dentro del proyecto permite crear un foco
de atencion al texto, conviniéndolo en el elemento fundamental y lo mas importante que

sea legible para los nifios.

7.1.12 Composicion asimétrica. Se implementa la técnica composicion asimétrica dentro
del proyecto para brindar peso y equilibrio visual dentro de una distribucion libre e
irregular. Dicha técnica Permite destacar las ilustraciones o textos méas importantes dentro

de la propuesta grafica y atraer la atencion de los alumnos y alumnas.

7.1.13 llustracion plana 2.0. Incluir ilustraciones dentro del proyecto permite captar la
atencion del grupo objetivo, logrando un aumento en el nivel de comprension de los
alumnos y alumnas por ello se incluird dicha tendencia ya que se desea que los alumnos

refuercen su aprendizaje.
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7.2 Conceptualizacion
La conceptualizacion servira de referencia para la elaboracion de todos los elementos que
irdn colocados en el proyecto creacion de un juego didactico para facilitar el aprendizaje de

lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa Tutorkids.

7.2.1 Método Conexiones morfoldgicas forzadas. EI método creativo “Conexiones
morfoldgicas forzadas” Es una propuesta de Koberg y Bagnall que en realidad es la suma
de los principios basicos de dos técnicas: el “Listado de Atributos” creado por R. P.

Crawford y las “Relaciones Forzadas” de Charles S. Whiting.

El método Conexiones morfologicas forzadas, funciona de la siguiente forma: se debe
realizar una lluvia de ideas para llegar a definir un objetivo creativo y tener ideas extras. Se
debe descomponer el objetivo en bloques y asi surgen areas que quiza no se habian tomado

en cuenta.

En cada blogue creado se debe agregar distintos aspectos o partes que compongan la
idea. De esta manera, se pueden ir realizando conexiones morfologicas forzadas, uniendo
aspectos o partes de distintas columnas para generar nuevas e inusuales ideas.

(Neuronilla.com)

Se debe llevar el siguiente esquema:

e Paso 1: Definir el objetivo creativo generado a partir de una lluvia de ideas.

e Paso 2: Descomponer el objetivo creativo en pequefios bloques.

e Paso3: En listar cada blogue distintos aspectos o partes.
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e Paso 4: Conectar, cruzar al azar diversos aspectos de varios bloques para generar

la idea.

Datos que no
se habian

pensado

Datos que no

COMPONENTES se habian
pensado
- Objetivo del
Actividades Aspectos del Emociones > Persor!as /
para nifios aprendizaje lenguaje de usuarios
sefas
Letras Aprendizaje Diversion Memorizacion Ninas
Imagenes Refuerzo Facil Recordar Nifos
Videos Ensefianza | Entretenimiento Entender Padres
llustracion Educacion Jugar Estudmr Ty_tores
Trazos Instruccién Alegria Pr_éctl_car Nifieras
Libros Explicacion Pasa tiempo Ejercitar Maestras
Juegos Facilitar el Exol s Aprendizaje de Brofssionai
didacticos aprendizaje Xploracion sefas rofesionales

Informacion recopilada para aplicacion de técnica creativa y definicion de concepto.

Mediante la aplicacion de la técnica creativa: Conexiones morfoldgicas forzadas, los

conceptos finales son los siguientes:

e Juego, aprendo y me divierto.

e Aprendo mientras me divierto.

e Juego Yy aprendo.

e Aprendo cuando juego.

e Juego y practico mi lenguaje de sefias.

7.2.2 Definicién del concepto. Para el proyecto Creacién de un juego didactico para

facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad

preescolar, para la empresa Tutorkids. Se aplicé la técnica de creatividad titulada

conexiones morfolégicas forzadas. Se recopilaron los siguientes conceptos:
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Juego, aprendo y me divierto.

Aprendo mientras me divierto.

Juego y aprendo mi lenguaje de sefias.

Juego y practico mi lenguaje de sefias.

De la aplicacion de la técnica creativa se llegd a la conclusion que el concepto de disefio se

basard en la frase “Juego y practico mi lenguaje de sefias”.

De igual forma la frase funcionara como eslogan y se incluira en el material presentado.
Sin embargo, como la compafiia ya cuenta con un eslogan, esta frase se usara unicamente

como fuente de inspiracion para el proyecto.

7.2.2 Definicion del concepto. Con base en la frase “Juego y practico mi lenguaje de
seflas” se procede a realizar el proceso de bocetaje, pasando por las siguientes variantes:
Bocetaje de diagramacion o bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la

propuesta.
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7.3 Bocetaje

7.3.1 Proceso de bocetaje. Con base en la frase “Juego y practico mi lenguaje de senas”, se
procede a realizar el proceso de bocetaje, pasando por las siguientes variantes: Bocetaje de

diagramacion o bocetaje inicial, bocetaje formal y digitalizacion de la propuesta.

Bocetaje inicial.

Propuesta .

5cm |

10cm

1. Letra del abecedario.

2. llustracién lenguaje de sefias.



38

Bocetaje formal.

Propuesta I.

4\!3

3. Color solido.
4. Elemento diferenciador para seguir el orden alfabético.
5. Tipografia.

6. lustracion lenguaje de sefias.



Bocetaje inicial.

Propuesta Il.

4 cm

6 cm

5cm

1. Letra del abecedario.

2. llustracion lenguaje de sefias.
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Bocetaje formal.

Propuesta 1.

1. Color sélido.
2. Pattern.
3. Tipografia.

4. llustracion lenguaje de sefias.

40
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Bocetaje propuesto para empaque.

@ (H [ D

| =

Se realiz6 una serie de bocetos como opciones para el empaque y presentacion del
juego. Lo anterior con el fin de no descartar ninguna idea y asi elegir el que mejor se adapte

y sea mas funcional a la hora de presentar el juego.
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Bocetaje animacion principal.

B

Se cred un boceto inicial para mostrar la construccion que se llevara acabo para la
elaboracién de la ilustracidn para el lenguaje de sefias. Todas las ilustraciones se realizaran

con el mismo procedimiento presentado.
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7.3.2. Proceso de digitalizacién de los bocetos.

Pantalla |

Se crea un documento nuevo en Adobe Illustrator CC 2018 con las medidas de
5x10 centimetros y se colocan las lineas guias para establecer el tamafio y posicion de

cada elemento.

@ iustrstor CC_Fle Edit_Object Type Seiect Eflect View _Window _Help

Se crea un cuadrado de 5*5 centimetros, utilizando la herramienta de seleccién

directa redondeamos las esquinas superiores del cuadrado.



@ Mustrator CC_Fle st Cbject Tyse Select Effect View Window Help

A continuacion se realizan 2 circulos, uno un poco més grande que el otro.

Luego se colocan los circulos, uno adentro del otro, dejando el mas grande en la

parte de abajo.
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@ Mustrator CC_Fle st Cbject Type Select Effect View Window Help

Ahora se coloca el circulo en la posicion que corresponde y utilizamos la

herramienta seleccion de formas para cortar la mitad del circulo.

45
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@ Wustretor CC_Fie 8t Object Typs Salect Bifect View Windon Help

Luego de tener el semicirculo procedemos a buscar la tipografia que se utilizaré en

el disefio.

@ iustrator CC_Fle it Object Type Select Efect View Window Helo
™

Creamos un circulo y lo colocamos en la parte inferior de la pieza. Con la

herramienta Seleccidn directa alargamos un poco el circulo.
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Seleccionamos ambas piezas y con la herramienta busca trazos unir, se unen

ambas piezas para tener la primera pieza del rompecabezas.

@ iustrator CC_ e Edit Object Type Select EMect  View Window _Help o T s e Veddwon Q=

wfon 0%

Seleccionamos la pieza, dando click derecho se envia al fondo la pieza para que se

vea el resto de los detalles.



@ iuststor CC_Fle (gt Obiect Type Select Efect View Window Help

Se duplica la primera pieza que se utilizara para crear la cavidad de la parte

inferior.

48
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@ Mustrator CC_ e £t Object Type Select Effect View Window Helo

A continuacion, se colocan las piezas juntas, y en la herramienta busca trazos se

selecciona la opcion exclusion.

@  Wustrator CC_ Fle Egit Coject Type Select Effect View Window Helo

Luego se separan las piezas y se elimina la parte superior y dejar Gnicamente la parte
de abajo, que se usara para la segunda pieza. De la misma manera se crearan todas las piezas

graficas.



@ uststor CC_Fle (gt Obiect Type Select Efect View Window Help

Para la elaboracidn de las ilustraciones se crea un nuevo documento tomando

como base el boceto que se realizé previamente.

T D s e Veddon Q=

Con la ayuda de la herramienta pluma se realizan todos los trazos que lleva el

boceto.

50
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@ iustistor CC_Fle (gt Obiect Type Select Efect View Window Melp

Al tener vectorizado el boceto en la herramienta color se selecciona el color que

llevara el boceto.

Para finalizar se coloca sobre la pieza correspondiente. Con dicho procedimiento

se realizara el resto de las ilustraciones.
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7.4 Propuesta preliminar

Pieza 1. La siguiente imagen muestra la propuesta preliminar del rompecabezas para
facilitar el aprendizaje del lenguaje de sefias para nifios de 3 a 6 afios de edad. Cada una de las
letras se tomara como un rompecabezas conformado por dos piezas de 5*10 centimetros, hecho en
material PVC. Las piezas estan distribuidas para que una represente la letra y otra como se dice

dicha letra en lenguaje de sefias.

Las piezas cuentan con un elemento diferenciador representado por un semicirculo que
ayudara al nifio a que entienda y aprenda el orden alfabético, ya que al seguir el orden e ir juntando

las piezas se formara un circulo. Ver ejemplo en anexo Il

COLORES PALETA TIPOGRAFIA

cocogoose regular




Pieza 1: 5x5 cm. Cada una

Pieza 1 letra A parte superior.

\.

Pieza 1 letra A parte inferior
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Pieza 1 letra A 5*10 centimetros piezas juntas.
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Pieza 2: 5x5 cm. Cada una

Pieza 2 letra B parte superior.

Pieza 2 letra B parte inferior
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Pieza 2: 5x10 cm.
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Pieza 3: 5x5 cm. Cada una

Pieza 3 letra C parte superior.

\

Pieza 3 letra C parte inferior
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Pieza 3: 5x10 cm.

58



Pieza 4: 5x5 cm. Cada una

Pieza 4 letra D parte superior.

\.

Pieza 4 letra D parte inferior
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Pieza 4: 5x10 cm.
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Pieza 5: 5x5 cm. Cada una

Pieza 5 letra E parte superior.

\

Pieza 5 letra E parte inferior
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Pieza 5: 5x10 cm.
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Pieza 6: 5x5 cm. Cada una

Pieza 6 letra F parte superior.

Pieza 6 letra F parte inferior
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Pieza 6: 5x10 cm.




Pieza 7: 5x5 cm. Cada una

Pieza 7 letra G parte superior.

Pieza 7 letra G parte inferior
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Pieza 7: 5x10 cm.
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Pieza 8: 5x5 cm. Cada una

Pieza 8 letra H parte superior.

N

Pieza 8 letra H parte inferior
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Pieza 8: 5x10 cm.
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Pieza 9: 5x5 cm. Cada una

Pieza 9 letra | parte superior.

Pieza 9 letra | parte inferior
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Pieza 9: 5x10 cm.
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Pieza 10: 5x5 cm. Cada una

Pieza 10 letra J parte superior.

Pieza 10 letra J parte inferior
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Pieza 10: 5x10 cm.




Pieza 11: 5x5 cm. Cada una

Pieza 11 letra K parte superior.

Pieza 11 letra K parte inferior
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Pieza 11: 5x10 cm.
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Pieza 12: 5x5 cm. Cada una

Pieza 12 letra L parte superior.

Pieza 12 letra L parte inferior
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Pieza 12: 5x10 cm.
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Pieza 13: 5x5 cm. Cada una

Pieza 13 letra M parte superior.

\.

Pieza 13 letra M parte inferior
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Pieza 13: 5x10 cm.
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Pieza 14: 5x5 cm. Cada una

Pieza 14 letra N parte superior.

-
\w/

Pieza 14 letra N parte inferior
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Pieza 14: 5x10 cm.
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Pieza 15: 5x5 cm. Cada una

Pieza 15 letra N parte superior.

\

Pieza 15 letra N parte inferior
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Pieza 15: 5x10 cm.
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Pieza 16: 5x5 cm. Cada una

Pieza 16 letra O parte superior.

\.

Pieza 16 letra O parte inferior
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Pieza 16: 5x10 cm.
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Pieza 17: 5x5 cm. Cada una

Pieza 17 letra P parte superior.

Pieza 17 letra P parte inferior
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Pieza 17: 5x10 cm.

86



Pieza 18: 5x5 cm. Cada una

Pieza 18 letra Q parte superior.

\.

Pieza 18 letra Q parte inferior
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Pieza 18: 5x10 cm.

88



Pieza 19: 5x5 cm. Cada una

Pieza 19 letra R parte superior.

-
\%
N J

Pieza 19 letra R parte inferior
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Pieza 19: 5x10 cm.
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Pieza 20: 5x5 cm. Cada una

Pieza 20 letra S parte superior.

\

Pieza 20 letra S parte inferior
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Pieza 20: 5x10 cm.

92



Pieza 21: 5x5 cm. Cada una

Pieza 21 letra T parte superior.

Pieza 21 letra T parte inferior
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Pieza 21: 5x10 cm.
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Pieza 22: 5x5 cm. Cada una

Pieza 22 letra U parte superior.

Pieza 22 letra U parte inferior
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Pieza 22: 5x10 cm.
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Pieza 23: 5x5 cm. Cada una

Pieza 23 letra V parte superior.

\

Pieza 23 letra V parte inferior
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Pieza 23: 5x10 cm.

98



Pieza 24: 5x5 cm. Cada una

Pieza 24 letra W parte superior.

[

Pieza 24 letra W parte inferior
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Pieza 24: 5x10 cm.




Pieza 25: 5x5 cm. Cada una

Pieza 25 letra X parte superior.

\.

Pieza 25 letra X parte inferior
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Pieza 25: 5x10 cm.
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Pieza 26: 5x5 cm. Cada una

Pieza 26 letra Y parte superior.

Pieza 26 letra Y parte inferior
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Pieza 26: 5x10 cm.




Pieza 27: 5x5 cm. Cada una

Pieza 27 letra Z parte superior.

\

Pieza 27 letra Z parte inferior
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Pieza 27: 5x10 cm.




107

Disefio para empaque de juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias

dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, con medidas 26.10 cm de ancho por 28cm de
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alto y 7 centimetros de profundidad.




CAPITULO VIII

VALIDACION TECNICA
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Capitulo VI11: Validacién técnica
Al finalizar la propuesta preliminar de Creacion de un juego didactico para facilitar el
aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa
Tutorkids, se daré inicio al proceso de validacion técnica y mostrar el proyecto a clientes, expertos
y grupo objetivo. El instrumento de validacion serd la encuesta personal, en ellas se crearan

preguntas cerradas y calificacidn basada en la escala de Likert.

Las encuestas se realizaran de forma virtual a través de SurveyMonkey para clientes, grupo

objetivo y expertos.

El enfoque del trabajo de investigacion es mixto, por cuanto se utilizara el enfoque
cuantitativo y el enfoque cualitativo. EI primero servira para cuantificar los resultados de la
encuesta aplicada a los sujetos y a través del enfoque cualitativo se intentara evaluar el nivel de

percepcion de los encuestados con respecto a la propuesta del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara al cliente, a
ocho (8) maestras, hombres y mujeres, diez nifios (10) del grupo objetivo y a cinco (5) expertos en

el area de comunicacion y disefio.
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8.1 Poblacién y muestreo

Las encuestas se realizaron a una muestra de 13 personas divididas en tres grupos:

Cliente: Paolagabriela Carrera de Garcia.
Expertos: Profesionales en distintas areas de la comunicacién y el disefio, pedagogos y

psicologos.

e Katherine Roman. PEM en pedagogia y Administracion Educativa.

e Carlos Franco. Lic. Disefio Gréafico.

e Vivian Gabriela Galicia. Licda. en Psicologia Educativa y profesora en educacion Especial.
e Alejandra Rodriguez. Licda. Educacion-Arte y creatividad.

e Andrea Aguilar. Licda. Disefio Grafico.

Grupo objetivo: Se encuesta 8 maestras del nivel preprimario que forman parte del grupo objetivo
y 10 nifios en un rango de edad de 3 a 6 afios.

8.2 Método e instrumentos

La herramienta que se usara es la encuesta. La encuesta consiste en un procedimiento a
través del que se recopilan datos por medio de un cuestionario previamente disefiado. Dentro de la
encuesta se usara el método de la escala tipo Likert. Esta escala consiste en una forma
psicosométrica usada comunmente en cuestionarios. Se colocan distintos grados o niveles en los
que el encuestado estara de acuerdo o en desacuerdo con una declaracion, pregunta o item y
posteriormente se procesan los resultados obtenidos. Este es un método cualitativo y produce datos

descriptivos.

Asi mismo se hara uso de preguntas dicotdmicas en las que el encuestado responderd “si”

0 “no”, segun considere.
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8.2.1. Modelo de la encuesta

é/ Facultad de Ciencias de la Comunicacion
” é” (FACOM)

UNIVERSIDAD

La Revolucién en la Educacién

Licenciatura en Comunicacion y Disefio

Proyecto de graduacién
Género: [_] Femenino [ ] Masculino Edad: [ ]

Nombre:

Profesion:

Puesto:

Perfil: [ ] Experto [ ] Cliente [ ] Grupo Objetivo

Encuesta de Validacion del proyecto de:

Creacion de un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a
nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa Tutorkids. Guatemala, Guatemala 2020

Antecedentes:

La empresa Tutorkids fue creada el afio 2015 por Paolagabriela Carrera de Garcia, y

actualmente se dedica principalmente al cuidado diario y aprendizaje de nifios en edad preescolar.

Al investigar la empresa se pudo observar que no cuenta con juegos didacticos para facilitar
el aprendizaje de lenguaje de sefias, dirigido a nifios de 3 a 6 afios. Por lo que se ha planteado el
objetivo de Crear un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a

nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa Tutorkids.



111

Instrucciones:

Con base a lo anterior, observe la propuesta de rompecabezas para facilitar el aprendizaje del
lenguaje de sefias para nifios de 3 a 6 afios de edad y segun su criterio conteste las siguientes

preguntas de validacion, colocando una “X” en los espacios en blanco.

Parte Obijetiva:

1. ¢Considera usted necesario crear un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje

de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afos en edad preescolar?

Sl NO

2. ¢Considera importante investigar toda la informacidn necesaria de la empresa Tutorkids

para que el juego didactico sea coherente a su filosofia de ensefianza?

Sl NO

3. ¢Considera adecuado recopilar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la

creacion de juegos didacticos para que la construccidn del juego sea correcta?

Sl NO

4. ¢Considera adecuado llustrar cada uno de los dibujos y disefios que llevara cada pieza

dentro del juego?

Sl NO
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Parte Semioldgica:

5. ¢Considera que los colores usados en el juego son adecuados para nifios de 3 a 6 afios de
edad?

Muy adecuados__ Poco adecuados _ Nada adecuados
6. ¢Considera el disefio del juego didactico visualmente atractivo?
Mucho_ Poco Nada

7. ¢Considera que las ilustraciones del juego las podria comprender un nifios de 3 a 6 afios de

edad?

Muy comprensible  Poco comprensible  Nada comprensible

Parte Operativa:

8. ¢Considera que el contenido del juego es de utilidad para reforzar el lenguaje de sefias en

nifios de 3 a 6 afos de edad?

Mucho Poco Nada

9. Assu criterio ¢Cree que los elementos graficos y textuales son visibles?

Muy visible Poco visible Nada visible

10. Segun su criterio ¢EI tamafio fisico de 5*10 centimetros de la propuesta es ideal para ser

manipulado por nifios?

Sl NO
De antemano se agradece la atencién y el tiempo brindado para contestar esta encuesta. Si en
caso usted tiene alguna sugerencia, comentario o critica personal puede hacerlo en el siguiente
espacio:
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados
Parte Objetiva:
1. ¢Considera usted necesario crear un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje

de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar?

Grafico |

= S|
= NO

Interpretacion: En base a los resultados se puede concluir que de los encuestados, el

100% si cree necesario crear un juego didactico.
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¢Considera importante investigar toda la informacion necesaria de la empresa Tutorkids

para que el juego didactico sea coherente a su filosofia de ensefianza?

Validacion

=S|
= NO

Interpretacion: En base a los resultados se puede concluir que, de los encuestados, el

100% si cree importante investigar toda la informacion necesaria de la empresa Tutorkids.
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3. ¢Considera adecuado recopilar referencias bibliograficas y en sitios web acerca de la

creacion de juegos didacticos para que la construccion del juego sea correcta?

Validacion

=S|
= NO

Interpretacion: En base a los resultados se puede concluir que, de los encuestados, el
93% si considera adecuado recopilar referencias bibliogréaficas de la creacion de juegos

didacticos, mientras que el otro 7% no lo considera adecuado.
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4. ¢(Considera adecuado llustrar cada uno de los dibujos y disefios que llevara cada pieza

dentro del juego?

Validacion

=S|
= NO

Interpretacion: En base a los resultados se puede concluir que, de los encuestados, el
100% si considera adecuado ilustrar cada uno de los dibujos y disefios que llevaréa cada

pieza.



117

Parte Semiologica:
5. ¢Considera que los colores usados en el juego son adecuados para nifios de 3 a 6 afios de

edad?

Validacion

= Muy adecuados
= Poco adecuados

Nada adecuados

Interpretacion: EI 80% de los encuestados considera que los colores usados en el juego

son adecuados para nifios de 3 a 6 afios de edad. Mientras que el 20% opina lo contrario.
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6. ¢Considera el disefio del juego didactico visualmente atractivo?

Validacion

= Mucho
= Poco

Nada

Interpretacion: El 93% de los encuestados considera que el disefio del juego didactico si

es visualmente atractivo. El 7% opina lo contrario.
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7. ¢Considera que las ilustraciones del juego las podria comprender un nifio de 3 a 6 afios de

edad?

Validacion

= Muy comprensible
® Poco comprensible

Nada comprensible

Interpretacion: EIl 87% de los encuestados considera que las ilustraciones del juego las
podria comprender un nifio de 3 a 6 afios de edad. El 13% opina lo contrario, debido a que
las lineas exteriores de las ilustraciones consideraban era muy delgado por lo tanto se

mejoro el delineado de la ilustracion.
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Parte Operativa:
8. ¢Considera que el contenido del juego es de utilidad para reforzar el lenguaje de sefias en

nifios de 3 a 6 afos de edad?

Ventas

0%

= Mucho
= Poco

Nada

Interpretacion: ElI 100% de los encuestados considera que el contenido del juego es de

utilidad para reforzar el lenguaje de sefias en nifios de 3 a 6 afios de edad.
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9. Assu criterio ¢Cree que los elementos graficos y textuales son visibles?

Validacion

= Muy visible
m Poco visible

Nada visible

Interpretacion: El 80% de los encuestados esta muy de acuerdo que los elementos
gréaficos y textuales son visibles. EI 20% en desacuerdo, porque consideraron que eran

muy pequefios. Por lo tanto, se aumentd su tamafio.
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10. Segun su criterio ¢El tamarfio fisico de 5*10 centimetros de la propuesta es ideal para ser

manipulado por nifios?

Validacion

LN
= NO

Interpretacion: El 93% de los encuestados considera que el tamafio de la propuesta si es

adecuado para ser manipulado por nifios. El 7% opina lo contrario.
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8.4. Cambios en base a los resultados
Con base a los datos obtenidos en la fase de validacion para la implementacion del presente

proyecto se refleja que:

e Cumple con el objetivo general y con cada uno de los objetivos especificos.

e Es necesario cambiar el borde de las ilustraciones para que visualmente sea mas
comprensible para los nifios y cambiar los colores por unos mas vibrantes o llamativos a la

vista de los nifios.

e Es necesario cambiar el tamafio de las piezas tomando en cuenta que puede haber alumnos

con discapacidad visual.

e Es necesario cambiar la forma y posicion del encaje de las piezas.



CAPITULO IX

PROPUESTA GRAFICA FINAL
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Disefio para empaque con medidas 26.10 cm de ancho por 28cm de alto y 7 centimetros

de profundidad.
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Disefio para empaque parte posterior.

CONTENIDO 54 PIEZAS

® 27 grupos de 2 piezas cada uno.

e Cada grupo incluye: una pieza con letra mayascula
y minGscula y una pieza con ilustracién del lenguaje
de sefas.

® Cada grupo tiene sistema de encaje propio que
ensena al nino a autocorregirse.

® Cada grupo tiene una ilustracion de un semicirculo
que ensefa al nino el orden alfabético.

Bustrocion para ensefiar
orden alfabstico

Bb

@®

il

sisterna de encaje
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CAPITULO X

PRODUCCION, REPRODUCCION Y DISTRIBUCION
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Capitulo X Produccién, Reproduccion y distribucién
Como parte fundamental para el desarrollo de la creacion de un juego didactico para facilitar

el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la
empresa TutorKids, es necesario implementarlo para que la empresa vea las utilidades obtenidas a
partir del disefio propuesto.

e Plan de costos de elaboracion

e Plan de costos de produccion

e Plan de costos de reproduccién

e Plan de costos de distribucién

10.1. Plan de costos de elaboracion
Tomando en cuenta la elaboracion de propuestas iniciales, lo cual incluye el proceso

creativo para definir el concepto, linea gréafica, bocetaje y digitalizacion.

Costo de elaboracion

Total de semanas elaboradas 5 semanas

Total de dias elaborados 20 dias (4 dias a la semana)
Total de horas elaboradas 100 hrs (5 horas al dia)

Costo total de elaboracién 100 hrs por Q25.00 cada hora

Q2,500.00
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10.2. Plan de costos de produccion

Costo de producciéon

Total de semanas elaboradas 8 semanas

Total de dias elaborados 32 dias (4 dias a la semana)
Total de horas elaboradas 128 hrs (4 horas al dia)

Costo total de elaboracion 128 hrs por Q25.00 cada hora

Q3,200.00

10.3. Plan de costos de reproduccién

Impresién y corte de 27 piezas en tamafio 14*21.5 centimetros, en material adhesivo vinil con

respaldo de material PVC.

Costo de reproduccion

Impresion adhesivo vinil Q130.00

Material PVC Q100.00

Troquel de 14*21.5 cm Q400.00 (3 troqueles diferentes)
Costo total de reproduccién Q180.00 por elaboracién

Q810.00
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10.4. Plan de costos de distribucion

El presente proyecto no requiere un costo de distribucion, ya que sera ubicado en las
instalaciones de la institucion.
10.5. Margen de utilidad

Se estima para el presente proyecto un promedio de 20% de utilidad sobre los costos.
Costo total = Q6,510.00
Utilidad 20% = Q1,302.00

10.6. Cuadro con resumen general de costos

Costo total

Plan de costos de elaboracién Q2,500.00
Plan de costos de produccion Q3,200.00
Plan de costos de reproduccién  Q810.00
Plan de costos de distribucion Q0.00

Subtotal 1 Q6,510.00
Margen de utilidad 20% Q1,302.00
Subtotal 2 Q7,812.00
IVA 12% Q937.44

Q8,749.44



CAPITULO XI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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Capitulo XI Conclusiones y recomendaciones
11.1. Conclusiones

e Se creo un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios
de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa Tutorkids.

e Se investigaron a través del marco tedrico las referencias bibliogréaficas y en sitios web
acerca de la creacion de juegos para lenguajes de sefias para la creacion del un juego
didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias dirigido a nifios de 3 a 6 afios en
edad preescolar, para la empresa Tutorkids

e A través de entrevistas con el cliente, se recopild la informacion necesaria de la empresa
para la creacion de un juego didactico para facilitar el lenguaje de sefias.

e Se estableci6 una linea grafica en las ilustraciones, lo cual permiti6 que el juego didactico
fuera consistente.

e Cada una de las piezas cuenta con un sistema de encaje propio que ayudara al nifio a

autocorregirse.
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11.2. Recomendaciones

e Serecomienda a la empresa Tutorkids colocar el material didactico en el salon de clases.

e Que la empresa utilice el material didactico como apoyo a la hora de practicar o ensefiar el
lenguaje de sefias.

e Utilizar el material didactico para que los nifios identifiquen y asocien las letras.

e Utilizar el material didactico por grupos de 2 a 4 nifios para tener un mejor control del nivel
de comprension que los nifios tengan mediante el juego.

e Imprimir la caja para que todas las piezas estén en un solo lugar y sea més atractivo para

los nifos.
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Capitulo X11: Conocimiento general

12.2 Demostracion de conocimiento

Conocimiento General

Visualizacion Grafica

Lo aprendido durante el curso facilitd
el proceso de conceptualizacion y
bocetaje de cada una de las
ilustraciones.

V.

__ Técnicas de Investigacion

y |
y

El curso se aprendieron tecnicas de
investigacion necesarias, saber e
identificar que fuentes son confiables
para poder realizar una investigacion
pertinente.

Software

Los distintos curos de software se
obtuvo el conocimiento de los
programas de Adobe como lo es
illustrator donde se realizé todo el
diseno de las piezas graficas.

Disefo Grafico

Durante los cursos de disefio grafico
se nos ensefo como realizar material
grafico funcional, lo cual fue
aplicado para la realizacion del
juego didactico.

Disefio Visual y Composicion
Este curso ayudo para poder crear

una composicion simétrica y atracti-
va en la propuesta grafica.

Comunicacién Social

Este curso ayudo para poder entend-
er los distintos fenémenos sociales
los cuales intervienen en la comuni-
cacion y asi poder desarrollar la
propuesta grafica de una manera
mds acertada.
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Capitulo X1V Anexos
Anexo |

Brief del cliente

Facultad de Ciencias
de la Comunicacién

BRIEF: Es un documento escrito que debe contener toda la informacion necesaria para el desarrolio del
proyecto de graduacion. Es un instrumento de marcadeo que sirve como la plataforma el cual define los
objetivos de mercadeo y de comunicacion de la organizacion.

DATOS DEL ESTUDIANTE

Nombre del estudiante: Sheyla Alejandra Salazar Soto

No. de Carné: _ 17004227 Celular; _4640-4274

Email: sheyla.salazar@galileo.edu

Proyecto: Creacion de un juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefhas

dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, para la empresa TutorKids.

DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Nombre del cliente (empresa): TutorKids

12 calle 2-70 zona 1 Ciudad de Guatemala

Direccion:
Email: tutorkids.guate@gmail.com /contacto@guarderiatutorkids.com Tel- 2464-9172 / 58527344
Contacto: Paola De Garcia Celular: 5966-2029

Antecedentes: Incentivan el desarrollo integral de los nifios por medio del aprendizaje significativo

y actividades adecuadas para cada edad. Apoyando de esta manera a los padres de familia en el

cuidado de sus hijos mientras tienen la oportunidad de crecer y fortalecerse en el ambito laboral

y personal.
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DATOS DEL CLIENTE (EMPRESA)

Mision  Ofrecer un servicio educativo integral y profesional en donde los nifos adquieran, apliquen
y desarrollen conocimientos, habilidades y actitudes que los haga competentes para la vida diaria.

Vision Ser una institucion comprometida con la educacién y el cuidado infantil a través de la
construccion de programas educativos funcionales y de calidad que logren resultados a corto y

largo plazo. Mediante la fusion del juego y aprendizaje.

Delimitacién geografica Ciudad de Guatemala, principalmente enzona 1,2,5,6y 3
Grupo objetivo Maestras entre 25 a 35 afios de edad.

Principal beneficio al grupo objetivo Facilitar la ensefanza y reforzar el aprendizaje del lenguaje

de sefas a nifos en edad preescolar.

Competencia Colegioy Guarderia El Jardin De Los Suenos, Sociedad Protectora del nifo No. 2
Jardin Infantil Los Patitos, Daycare y Colegio Smiles, Colegio Mis Trazos.

Posicionamiento

Factores de diferenciaciéon Cuenta con cuidado de nifos desde los 18 meses hasta 5 anos,

mediante un aprendizaje significativo, ensefando lenguaje inclusivo.
Cuenta con Salon Montessori permitiendo que por medio de actividades del diario vivir los nifios
puedan liberar su potencial para su autodesarrollo.

Aligual que un Neurogym para los pequefios donse se presta especial atencion a estimular el area
sensitiva, motora y neurologica; para aportar de manera eficiente herramientas que ayuden a la
memoria, atencion, concentracion, equilibrio, entre otras.

Mensaje clave a comunicar

Mediante el juego se puede reforzar el aprendizaje y convertilo en algo significativo para cada uno de
los nifos.
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Materiales a realizar- Creacion de juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de senas.

Presupuesto:

DATOS DEL LOGOTIPO

Se utilizan los colores Azul, amarillo, rojo, celeste, negro, blanco, verde y morado. En material P.O.P,
redes sociales y sitios web.

Utilizan una tipografia serif, san serif y scrip. Ninguna tipografia en especifico.

LOGOTIPO

Fecha:




Anexo |1

Tabla de Niveles Socio Econémicos 2015/Multivex
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CARACTERISTICAS NIVELA NIVEL B NIVEL C1 NIVEL C2 NIVEL C3 NIVEL D1 NIVEL D2 NIVEL E
Ingresos + de Q100.000.00 Q81.200.00 Q25.600.00 Q17.500.00 Q11.900.00 Q7.200.00 Q3.400.00 - de 01.00.00
Educacién padres Q'M'T' : 2 Superior, Lk 8, | Superior, Li Licencistura Media completa Primaria completa  |Sin es tudios
Maes tris, D: M: D
Hii = Hijos menores Hi
Hijos menares colegios p:’:d:z: colegios: colegics privados, c:: :g:l’:dcs Hijos menores
Educacion hijos privados caros, mayores ¥ mayores en U privadss = es cuelas, mayores enfHijos en escusla Hijos enescuela  [Sin estudios
R mayares en U local, mayores en U privadss
en U del extranjero post grado extranjero y post grado oestatal U estatal
I extranjerc con beca
Empresario, Ejecutives z . z
N . X N . N Ejecutivo, Comerciante, N
- Propietario, Director de alto nivel, Ejecutivo medio, 2 Dependiente o
Desmpedio Profesional exites o Profesional, comerciante, vendedar wv:a::lante. vemleda (Obreso; Obeeso; sujeto de caridad
[Comerciantes
(Casa/departamento de
Cas s/departamento de lujo, en i Casa/
lujo, en propiedad, 5-6 financiado, 2-4 rentads o fi Casa/ds Cas o Casa/cuarto
3 4 28 bafios, 3-|reca . 2-3 bafios, 2-3_reeémslas. 23 re'\tads‘ o finsnciado, |~ 4oTo s lmt‘ado. 1-2 Ces & improvisada o
Vivienda 4salas, pantry, slacena, (2 salss, pantry, bafos, 1 sala, estudio [1-2 .12 12 . 12 PRI LR A sin hogas
estudics resdesenicio  [alscens, 1 estudio area [area de senvicio, bafics, sal‘a. garage [, o~ cals bafios, sala bafics, sala-
separsds, garage para 58 [desenicio separads, |garagepara 2 para 2 wehiculos : ’ ’ comedor
vehiculos garage pra2-4 vehiculos
vehiculos
Finca, casas de descanzo [Sitios /terencs Sitios /terenos interior
Otras propiedades |en lagos, mar, Antigus, condominics cerca de 7
2 por herencias
con cos tas
Pers onal de plants, en & 1-2 pers onas de tiempo
Personal de servicio |hogar, limpiezs, cocina, Por dis Por dia, eventual Eventusl
L B completo, chofer
din, seguridad y chofer
g 2-3 ctes Q monetarics  [1-2 ctss Q monetarios
. ) S4clas Qmonetarios y | 0 blazo fijo, TC ly shamo, Plszo fijo, 1- |1 cta Q monetaris y |1 cta Q sharro, TC
Servicios financieros |sharo, Plazo fijo, TC intl, | 2 cta Q shamo
Seguros y ctas enUSS intl, Seguros y ctas en [2 TC intl, Seguro ahomo, 1TC local local
uss colectivo salud
Autos del afio, ss egurados
contra todories go, 4x4, (Autos de 2-3 afics, |Autos compactos de
Posesiones 'Van, Lancha, moto asegurados contra todo |3-5 afies, ssegurados :,‘::z:':;z:e %6 :Tgmz:uo mcto, por trabsjo
acustica, moto, helicoptero{ries go, 4x4, Van, moto |por Financiera
avion-avioneta
3tel minimo, cel cada 2 tel minimo, cel cada
miembro de la familis, Tv  |miembro de la familia,
sstelital, Internet de sta | TV satelitsl, internet de |1 teléfono, 1-2
velocidad, 2 o+ equipos de|alta velocidad, 2 celulares, cable, 1 teléfono fijo, celuler
audio, -5 TV, maquinas  [equipos de audio, 3 TV, [internet, equipode 1 teléfono fijo, minimo, |cada miembro mayar, |1 cel, cable, radio,
Bienes de comodidad de lavar y s ecar platos, maquinas de Iswar y audio, més de 2TV, [1-2 cel, cable, t‘sdo. 2 |cable, equipo de na X 1 cel, radio, TV, Rs.dio. cocina de
[{ s ecar platos ropa, maquina de lavar ropa, | TV, electrodomés tices |audio, TV, electrodomés ticos estufa lefa.
internet L bés icos electrodomesticos basicos
seguridad domiciliar, todos [porton eléctrico y todes |electrodomes ticos basicos
los electrodomes ticos. los electrodomesticos. [basicos

Todos los s envicios de
Internet.

Todos los senvicics de
Internet.

Diversion

Clubes privados,
vacaciones en el exterior.

Clubes privados ,
vacaciones en el interior|
o exterior

Cine, CC, parques
tematicos locsles,

Cine, CC, parques
teméticos locales,

Cine eventual, CC,
parques, estadio

CC. parques, estadio

Parques
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Anexo IV
Validacion técnica Pedagoga Katherine Roman
El rompecabezas es considerado un juego didéctico, ya que, al practicarlo, éste es capaz de
desarrollar habilidades y destrezas importantes tales como:
e Motricidad fina.
e Capacidad de analisis.
e Habilidad de ubicacion espacial.
e Coordinacion visomotriz.
e Desarrollo de la memoria.
e Habilidad cognitiva 'y
e El pensamiento légico.

Todas éstas fundamentales dentro del proceso ensefianza - aprendizaje.
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Disefo para empaque de juego didactico para facilitar el aprendizaje de lenguaje de sefias

Anexo V
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dirigido a nifios de 3 a 6 afios en edad preescolar, con medidas 26.10 cm de ancho por 28cm de alto

y 7 centimetros de profundidad.
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